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O Livro Vermelho de Appin 


Traduzido por Scarabaeus Tratado de magia negra e demonolatria 
da coleção de Joseph Appin “Pois não há outro Deus além de Nosso 
Senhor Diabo, e Ele não tem outros servos, além do dedicado a 
ele. Rejeite a luz, adquira Escuridão, e rejeitar Cristo, adquirir Besta. E 
eternidade habitará dentro do teu coração, iluminado pela chama, pois 
de era em era existe, e a luz não é luz, mas a escuridão é.” 
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Prefácio 


Alguns dizem que o Livro Vermelho foi ditado pelo próprio Vlad 
Tepes para alguns monges Krrill. Se é assim ou não, não podemos dizer, 
mas a adoração ao diabo por parte de grandes personalidades como Vlad 
Tepes, um general romeno, é um fato inquestionável, que nenhum 
adepto negro sério pode negar. É bem sabido que este documento, 


envolto em couro vermelho-sangue de alguma criatura desconhecida (de 
acordo com rumores, aquele era um dos demônios inferiores, invocado 
por Vlad especialmente para este fim), foi mantido pelo comerciante 
inglês Joseph Appin (donde vem o título do livro), que morreu em 1689 
e legou enterrá-lo juntos com ele. Tendo cumprido a ordem de seu pai, 
dois de seus filhos posteriormente cavaram seu sepulcro para obter 


acesso à fonte de terrível conhecimento transcendente, mas não 
encontrou nenhum livro lá. 


É possível que o livro tenha sido roubado por algum filho de Vlad, 
e desde então, foi transmitido de pai para filho até o ano de 1869, 
quando chegou às mãos de a comunidade secreta húngara (Tremalosh), 
que depois se transformou em uma dos ramos da Grande Loja Negra sob 
a abreviatura GLN, ou ACC. A cópia tinha sido transmitida ao Pôntico 
da Loja, Johan Kellenheim em 1901 e traduzido para o polonês e 
alemão. O destino posterior do original é desconhecido. Está escrito na 
versão mais pura de a linguagem enoquiana, em comparação com a qual 
a linguagem de John Dee é apenas um lamentável murmúrio sem 
sentido, e não com símbolos enoquianos, mas com letras latinas, o que 
confirma a versão de escrita pelo monge, não familiarizado com a 
Língua Celestial. 





“AM.C. Vendetta 
Parte I 


No ano de 1461, tive uma visão. Um cavaleiro vestido de vermelho 
surgiu diante de mim e me disse essas palavras: “Tu és um descendente 
da Grande Besta, que veio à terra com o mensagem, daquele que era 
conhecido entre as pessoas pelo nome de Átila, o líder dos atiradores. 
Rejeite o Crucificado, e siga o caminho que seus antepassados fizeram. 


Segue: 


Adore os Príncipes das Trevas e sirva a Eles.Vou lhe dar a chave 
de sete Poços e Buracos do Abismo e Doze Fontes em sua base, pois o 
meu nome é Construtor de Torre e Caçador, não conhecendo 
misericórdia. Siga-me, meu filho, realizando rituais e derramando 
sangue, para a terra onde a noite e a noite nunca acaba. Eu darei a você 


, 


o Sinal do Pôr do Sol, e meu selo estará em sua testa ”. 


E as palavras, pronunciadas pelo cavaleiro, mostraram-me o 
caminho, e agora vou falar-te, filho do humano, sobre as formas de 
invocar os poderes das Trevas e conversar com Elas. Para trazer 
presentes para Eles e aceitar presentes Deles. Tudo isso costumava ser 
feito muito antes do nascimento do Filho de Deus. 


Em primeiro lugar, aprenda as três regras que devem ser cumpridas: 


Primeiro: Nunca peça ajuda a demônios quando seu coração pertence à 
igreja — eles odeiam esse tipo de coisa e farão de tudo para destruí-lo. 


Segundo: A blasfêmia durante os ritos não pode ser supérflua, assim 
como a prudência e a diligência com a qual você se prepara para eles 
também não pode. 


Terceiro: Aquele que pisou no caminho, pode nunca escapar dele e 
nunca trair outro mago negro, além disso, ele nunca pode trair Seu 
Senhor Príncipe das Trevas. Tais traidores estão condenados ao castigo 
tão terrível que todo o povo ímpio, desprivilegiado diante de seu rosto e 
vagando por todo o mundo em busca de uma presa, cai de medo, apenas 
vomitando ao ouvir falar disso. O bruxo não tem família, pois seus 
parentes serão como um gado para ele. Ele deve estar pronto para matar 
sua esposa, filho ou filha, quando for exigido pelas regras do rito e nunca 
pode ter pena deles, caso contrário, ele quebra a terceira regra, traindo 
seu Senhor, e sua vida vai se tornar amarga, e os demônios se afastarão 
dele e, após sua morte, o castigarão. 


A morte não assusta aqueles que cumprem as regras. Alguns até a 
evitam e vivem a fronteira entre luz e sombra por longos séculos, até o 
espírito sair e voar. Pois o cão das trevas vem atrás deles, para trazê-los 
para alguma terra distante. 


Para se tornar um bruxo, é preciso antes de tudo rejeitar a igreja de 
Deus. Ir a um cemitério ou outro lugar onde repousam ossos humanos ou 
nas paredes de um templo de Deus e dizer assim: 


Ya Ya Varaclaa Dezerbet Xuu 

Abraxas 

Ya Namosh 

Baalsebub 
Astaroth 
Moloch 
Exat 

em nome de 
Belzebu, 
Astaroth 

e Moloch, assim será! 


Sinichias de Veron: 


Iisus Kenos Xavatrabes 
El Tartari Ashmoday 
Baalberit Zariatnatmic 
Maimon Te Stauros 
Zarrafrom Amém! 


O lendário mago negro Veron viveu em Chipre nos séculos V-VI de 
nossa era. Praticamente não restou nenhuma informação confiável sobre 
ele. A autoria de alguns tratados como (Sinichias) é atribuído a ele, que 
também não sobreviveu até hoje. Zarrafrom - a palavra da danação 
eterna, usada pelos magos negros gregos e é analogia para a palavra 
cabalística do mal Nimmerzeth. 


Agora vou lhe dizer como o ritual Numitor, ou iniciação, deve ser 
realizado, quando aquele que rejeitou a Cristo se torna um seguidor do 
diabo. Para isso, deixe-o 1r pelo caminho, esculpido por javalis em uma 
floresta silenciosa, à noite antes do dia de Ivan, pois os feiticeiros 
costumam vagar por esse caminho nessa época. Tendo encontrado um 
deles, ele deve se curvar três vezes diante do bruxo e três vezes 
reivindicar sua negação e também sua intenção de se tornar um adepto. 


O bruxo tendo tocado a testa do aspirante com a mão irá verificar se 
ele realmente irá negar. Quem enganar o bruxo será morto pelo bruxo. 


São 


od 
18 Se 


Depois disso, o mago negro o levará a um vale onde a grama não 
cresce e desenhe no chão um círculo de forma que a mão e o tridente 
fiquem voltados para o norte. Ele se levanta com as costas voltadas para 
o sul e o adepto em pé de frente para ele, o mago perguntará a ele: 


“Você está pronto para entrar na comunidade dos Serventes das 
Trevas?” E o adepto deve responder: “Sim!” - “Você está pronto para 
me seguir em tudo que eu te disser?” E pode o adepto responde: 
Sim. “Você está pronto para ser cruel e impiedoso, para não amar o seu 
próximo e em tudo para me ouvir, até que eu diga o contrário? ” E ele 
deve responder, como antes sim. 


Depois disso, o mago ferirá a mão esquerda do adepto com sua adaga 
e dará a ele um novo nome. A partir desse momento, o adepto torna-se 
iniciado e o seguidor do feiticeiro, e obedecerá ao seu Mestre até o dia 
em que o Mestre ultrapassar o limite, dividindo o dia da noite, e só então 
o adepto se tornará um bruxo. 


Agora vou explicar em detalhes as inscrições e símbolos no círculo, 
pois eles são muito importante. O lado do círculo voltado para o norte é 
o seu lado superior, o que está voltado para o sul é seu lado inferior. O 
círculo é dividido em partes externas, intermediárias e internas. No 
exterior parte lá são mostrados os poderes que testemunham a iniciação, 
na intermediária são os nomes de Demônios Superiores governando os 


elementos e conectados a esses poderes, na parte interna são os signos 
das quatro manifestações da Besta abrigando e protegendo adeptos do 
Caminho das Trevas. 


Aqui estão as inscrições da parte externa e seu significado 


DISCON no canto superior esquerdo denota o puro Mal, o Rosto de 
Samael, o Superior Anjo, tendo existido antes de qualquer começo no 
Universo, a Destruição, é o Príncipe da Vingança. Seu poder elimina 
sem deixar vestígios a sujeira de Deus, pois é impróprio com ele e tocará 
o adepto. 


AMABIS no canto superior direito é Abismo, Mãe, a Deusa Lilith, 
Terror, derrotando no escuro, e os mundos tremem com a respiração 
dela. Crimes e doenças estão sob seu poder e morte de crianças ela traz 
consigo, e seu poder tocará o adepto. 


ATORN no canto inferior esquerdo é a força invencível dos poderes do 
Mal, todas as faces se erguem atrás dela. Ela varrerá as cidades dos 
justos e protegerá os ímpios da ira, pelo vento Ela os dissipará. Por 
chamas de ódio por Deus Ela deve purificar o adepto. 


NECAS no canto inferior direito é o submundo, a terra do crepúsculo 
eterno, onde o orações dos proscritos em busca do favor dos Príncipes 
das Trevas são levantadas para os céus queimados, e nos caminhos 
perdidos, monstros vagam. A face de Satanás e de Moloch, o Senhor do 
Sofrimento, e de Nergal, seu regente, demônio da guerra, praga e 
machado. O adepto deve adorá-los. Aqui estão as quatro testemunhas da 
iniciação. 


A inscrição da parte intermediária 
Satanás, o Príncipe do Ar, seu nome no círculo coincide com o 
submundo, pois ele é purificador da dor. Um giro da chave colocará Seu 


nome junto com o rosto de Samael e os portões estarão abertos. 


Leviathan, o Príncipe do elemento Aquático, o Senhor dos Espelhos. No 
círculo ele está colocado junto com o rosto Superior do Mal, pois Ele 


abre bem os olhos de quem anseia por contemplá-lo. Um giro da chave 
colocará Seu nome junto com o submundo e os portões estarão abertos. 


Vaal, o Demônio do elemento Fogo, é colocado junto com o poder que 
queima até as cinzas, pois Ele é a purificação e a morte dos justos. Sob o 
dele o poder é a luxúria e o orgulho que são satélites eternos de um 
feiticeiro negro. 


Behemoth, o Demônio da Terra, coincide com o Abismo, pois seus 
portões estão no mundo subterrâneo que Ele governa. Ele é o destemor e 
a detenção do ímpio, e a Força Deles. 


Os sinais da parte interna 


Mão denota Kain, o mais antigo das Quatro Encarnações da Besta, o 
Cavaleiro Negro. Ele governou nações e escreveu o Livro, revelando 
toda a sabedoria do Maligno e acessível apenas para os escolhidos 
marcados com o Selo. 


Elmo é o signo de Nimrod, o Cavaleiro Vermelho, cujo Mensageiro foi 
um valente ancestral de Átila. Ele é o guerreiro que lidera as tropas de 
bárbaros para a tempestade do castelo dos justos, para destruí-lo e ser 
alimentado com sangue de ovelhas miseráveis e enganando pastores. 


Tridente é o signo de Assur, o Cavaleiro Branco, conferindo riqueza e 
luxo, que vence no Meggidon. Ele é o Rei cheio de dignidade, 
esplêndido por sua aparência, habilidoso por seus discursos, mas terrível 
é sua Ira. 


A chave é o sinal do Cavaleiro Dourado, seu nome é Berodach, o 
governante da Babilônia, punindo severamente, falando em um tom 
elevado maneira. Sem compaixão para com os escravos, ele ainda é 
misericordioso para com os senhores, enquanto Sua vontade é 

realizada. 

Esse é o significado das inscrições e dos símbolos do Círculo 
Numitor; mas aquele que deseja entrar no Caminho pode também ser 
iniciado por ele mesmo sem um assistente. Assim deve ser feito: Vá para 
a floresta em uma noite de lua recém-nascida, vestido de preto. Faça o 


Sinal Tau de ferro ou cobre e pendure-o no pescoço. (Não é a letra 
hebraica Tau mas o símbolo da danação eterna em forma de letra 
invertida T) Leve com você uma galinha preta ou qualquer outro animal 
para o sacrifício. Não acenda fogo, pois Teu Senhor não é um deus da 
vida. 


Faça um buraco no chão e apunhale sua vítima. Coma sua carne e 
beba seu sangue. Depois disso, prostre-se para baixo, colocando os 
braços cruzados, cabeça para o norte, e e tal configuração permanecerá 
até o amanhecer, pois Teu Senhor caminha no escuro e horrível é 
contemplá-lo. Este método é muito perigoso, especialmente para aqueles 
que são covardes e costumam esquecer as regras, nomeadamente quando 
devem lembrá-las. 


Parte II 


Entre os Demônios Superiores e Espíritos do Mal nunca existe 
aquele que iria exceder todo o resto por todas as qualidades, portanto, 
todos eles são o Senhor e Governante, e não há nenhum chefe entre eles, 
mas costumava haver as qualidades que prevaleciam entre Eles, e 
também aqueles que estão presentes em um, mas ausentes em outro - 
esse é o princípio de acordo com o qual os poderes do mal são divididos 
em tratados de bruxos negros, que é chamada de Torre de Ferro ou 
simplesmente Torre. 


Eu vou revelar isso a ti. Primeiro, contarei sobre Criaturas 
Superiores, tendo seus sêlos e não sigilos. 


ih 


Samael: é o espírito mau superior, não nascido, não criado, eterna 
escuridão, sem nenhum raio de luz. Aquele que o invoca o vê como uma 
escuridão sem fundo ou uma variedade de flechas de ferro voando em 
sua direção, e às vezes ele vem como um homem de baixa estatura 
vestido de casaco preto, com exterior muito hostil. Suas imagens são 
uma espada desembainhada coberta com sangue seco. Suas qualidades 
são a obliteração total, o mais alto ódio e a santidade blasfemada, 
portanto sobre aqueles que seguem firmemente as regras de adoração ao 
diabo, é dito que eles são protegidos por Samael. Sua palavra é a lei para 
os demônios de todos os títulos e de qualquer origem. 


Apenas os bruxos mais poderosos têm o poder de invocá-lo, que 
nascem apenas uma vez em uma geração. A fim de abordar (a invocação 
é um procedimento que requer a abertura dos portais entre o mundo 
material e o domínio e habitação do demônio a ser invocado. Aqui 
apenas um contato com o demônio num nível espiritual. Sabe-se de 
apenas dois casos de invocação bem-sucedida de Samael, são 
conhecidos: no século XV pelo traidor Ioachim, e no início do século 
XX por um adepto russo Vasily Ikonnik, cuja invocação de Samael foi 
uma das causas sobrenaturais para as colisões mundiais consequentes). 
O adepto, deve levar um esqueleto de um homem adulto, absolutamente 
completo e sem danos, sendo colocado no altar de pedra negra em uma 
masmorra profunda, tendo representado o selo com sangue de cordeiro 
de um ano em o lado oeste do altar. 


A invocação de Samael (para o encaminhamento): 


EL NESHIAH SCAN TSEBEL ESPHOR NOCTARAK 
EDATUR NONZITRAEL VACAZAZOCH 
HE NEBESUSHTAR STEL NESBAIN SLUU AMEL 
ELERTU SFAGN ESPHAMAS ASBENIT VENAR 
SEBETH SATASHTEL INNON CAAMON VELROHET 


LILITH: É à esposa de Samael, a Deusa das profundezas e dos vermes, 
a Rainha de todos os povos ímpios que moram em casas abandonadas e 
nas margens dos rios. Ela traz para a bestas de rapina do mundo que são 
hostis aos humanos. Pode-se vê-la como um esplêndida mulher nua com 
cabelos luxuosos ou como uma velha vestida de preto. Lamias, 
assassinos de crianças, obedeçam-na. Suas imagens são concha marinha 
e aranha. É muito facil invocá-la, mas isso não diminui o perigo do ritual 
de forma alguma. 


Misture fuligem com cinzas desenhe no chão perto de um rio ou 
lago uma linha sete tempos girando no sentido anti-horário e no meio da 
figura retratar o selo com sangue humano fresco. O início da linha e o 
tridente do Selo devem estar voltados para o norte. Prepare essa mistura 
para fumar: 


Bílis de coruja 1 parte, verbena deixa 7 partes, pó de pérola negra 
2 partes, murta e incenso, cada um por uma parte. Fique ao lado sul 
da figura e leve esta mistura em uma xícara de cobre para invocar. 


Invocação de Lilith: 


OEOS ACAPHOSH NYOT ZELESH 
ISTVAMAN TENEB NSGIAH ATOMOR 
NE AMMITABAS NORZEBR 
EYATTAN KELOSH TSABELMES 
NRIOZT HANANEF FTAA EOS GHAT 


Baalzebuth: O príncipe das trevas, o senhor dos demônios, o mal 
original. Sua fúria não tem limites e seu poder também não. Ele pode 
aparecer como uma cabeça de cavalo, uma mosca enorme, ou um 
homem nu sem pele, ou como uma árvore alta. Caso um cristão o 
invocasse, ele não viria e tal invocador não poderá evitar sua morte; 
cedo, ou tarde morrerá, mesmo quando o ritual falhar e Baalzebuth não 
aparecer. O método da invocação dele é muito complexo. Um cristal de 
quartzo, amuleto de Qaasimol, um anel de ouro puro com o nome de 
Azazel nele é esculpido um cálice de prata e um cinto feito de cabelos de 
virgens. E também é necessário um pedaço de material preto nos cantos 
do qual os seguintes sinais são costurados: 





Também é necessário um homem adulto que tenha atingido a idade 
de 25 anos e não ultrapassado aos 30 anos e um cachorro preto com os 
pêlos lisos. 


Prepare o vinho para o ritual. Deve ser mantido dentro de uma 
semana, com lírios desbotados do vale, sete chifres de bode e sete folhas 
de pêssego adicionadas. 


O Amuleto de Qaasimol deve ser feito de prata e iniciado na noite 
anterior Quarta-feira. Marte deve ser visto no céu então. Vá para uma 
floresta, tendo levado com você, colocar no chão e prostrar-se diante 
dele, com a cabeça voltada para a estrela e com seus olhos fechados 
arranhe o chão com suas unhas e grite bem alto o feitiço: 


Norfazrafn! 


Até ouvir o rugido profundo vindo do solo. Então não levante, abra 
os olhos e corra ao redor do círculo no sentido anti-horário, gritando o 
feitiço, até que o fogo esteja aceso dentro de sua cabeça e você perca seu 
sentidos. Voltando a si mesmo, encontre o amuleto, pendure-o em seu 
pescoço e deixe este lugar. 


Agora comece a ação. O local do ritual deve ser uma sala de pedra 
sem janelas, não menos de 4 metros de comprimento e largura. O 
homem escolhido para o sacrifício deve ser o pior dos malfeitores, ele 
ainda precisa ser amarrado e traumatizado pelo bruxo, para que ele perca 


os sentidos e não escute as invocações. Quando a vítima recobrar os 
sentidos, deve implorar por misericórdia diante da face do Príncipe das 
trevas, mas antes de sua morte sua mente deve estar limpa. Despeje o 
vinho no cálice e beba com as seguintes palavras: 


ABEA SKL NERRAZATAF SHOKMA EL BEATAS 
EM CARNEBIS MAZMIZEIM ETER 
ARTA, ARTA SCAMO BEBELOS 
VO ERIT! ABILSA ZEIDA NOTTERIAH 
AMISCATON TETEAB ANOPHRIS GAADAAT ECHINOCH! 


ZEIDA ZEIDA LAMMOS KTAN! 
ZEIDA ZEIDA LAMMOS KTAN! 
ZEIDA ZEIDA LAMMOS KTAN! 
ZEIDA ZEIDA LAMMOS KTAN! 


Vendo então que os olhos da vítima estão abertos e cheios de pavor 
perfure seu coração com a adaga, tendo-a cravado entre suas costelas. 
Em seguida, deixe o cachorro lamber o sangue da ferida até a última 
gota, e quando ele terminar de lamber, mate-o com a flecha com ponta 
de ferro. Com um pedaço de carvão desenhe o círculo, o triângulo a 
oeste do círculo e os sinais dentro do círculo, nos ângulos do triângulo 
coloque três velas de cera preta, e no centro do círculo cave uma coluna 
no chão e pendure nela o cadáver do cão, a corda de couro não 
processado. O cadáver do homem colocado dentro do triângulo, em seu 
mamilo coloque o material e o cristal. 





Coloque o cinto e coloque o anel no dedo indicador da sua mão 
esquerda, depois entre no circulo. E então, pronuncie o seguinte feitiço: 


OROROS GALGAL BARRAZOM 
BARBATOS KL ATOTEF NOAH 
APAS NATAMOS APAS BAALBERIT 
EKRON AZ ZAFEA NEFERTUM 
NHASH EN ALGATARON AXOXOA VER 
MAETETEAM 
TSAF TSAF TSAF 
AEAHM 


Você ouvirá um rosnado bestial vindo de todos os lados, a chama da 
vela ficará azul, e a sala iluminada pelas velas mergulhará na 
escuridão. Uma luz sangrenta irá sair do cristal no peito do morto e você 
sentirá como aquele que é nomeado como o Senhor das Moscas está se 
aproximando, e você também sentirá o arrepio mortal e não será capaz 
de se mover do lugar. Ao vê-lo, não olhe diretamente para ele, mas para 
o lado, para que seus olhos não sejam arrancados das órbitas oculares. O 
Príncipe das Trevas pode cumprir seu pedido, mas não peça a ele por 
poder ou riquezas, pois existem outros rituais para conseguir isso. 


Asmodeo: O demônio da sedução, mentira e engano, o Guardião do 
tesouro do submundo, aparece na figura de um rei em roupas luxuosas, 
pode presentear com riquezas e poder todos aqueles que se dirigem a 
ele. Seu sinal é uma lâmpada de óleo acesa. Lobos e leopardos lhe 
obedecem. Ele é o senhor dos licântropos e setenta e dois gênios (o mais 
razoáveis entre os seres do plano astral). Ele deve ser invocado em uma 
sala cujas paredes são revestidas com veludo vermelho e em cada uma 
delas deverá estar desenhado o sêlo do demônio. Modo de preparo: 


Misture fuligem com água onde uma criança com menos de sete anos 
se afogou. O altar deve ser pentagonal e sobre ele stirax e âmbar devem 
ser iluminados em taças de cobre. 





A invocação de Asmodeus: 


SELOR ZETASTU VOTR KENEB 
TESEABON KL ATONOA NINGEL VARANTAR 
YATATUR BABANNIM KATABESH 
SORONOROS 


Ashtaroth: O senhor das transformações; o senhor dos mortos; o 
protetor dos feiticeiros que procuram ouro. Sua imagem é de um homem 
negro. Sob seu poder estão portas e fronteiras entre os mundos e ele 
pode abri-las. Com esse ritual, não atende outro pedido que não seja de 
abrir portais, se o bruxo fizer outro pedido, ele rasgará o bruxo em vários 
pedaços. Ele deve ser invocado em uma masmorra com um espelho 
especial feito de maneira hexagonal de pele humana colocado em uma 
moldura de cobre. De um lado do espelho o selo deve ser desenhado 
com ferro aquecido, o outro lado serve como um local que o assistente 
deve olhar. A pele deve ser arrancada das costas de um ladrão, depois 
disso eles devem cortar seus braços, pernas, cabeça e pênis e os pedaços 
de seu corpo devem ser submerso em água parada. Tendo sacrificado um 
cordeiro preto, despeje no chão da masmorra o sangue de seu corpo 
segurando-o pelas patas traseiras de modo que forme um círculo 
quebrado em seu lado oriental. Antes da invocação, calce sapatos de 
ferro. Da cabeça do cordeiro, retire o cérebro e coma-o, e sua cabeça 
queime-a em uma fogueira. Para sustentar o fogo usar um caixão onde 
um homem morto jazia há pelo menos três meses. Tendo feito tudo isso 
entre no círculo e pegue o espelho com as duas mãos, o quadro não toca 
a pele. A invocação de Ashtaroth: 


YA NUCAR ZFON ISMALOS GHOSH 
AYNZUMEIN TEITOSHURAR ANAÁCIS TLEX 
ZERABTU SCIMMEBELIAYAZN VTA AKL 
ESPHAMEN AZ NUCILTOR VAZITER 
NENZOTM TLAF KARONASH EMERTU 
XENOBAS UTTAR NENEB VA ILZEBETH 


YAVONESH HE 


Tendo esse feitiço sido pronunciado, você verá no espelho 
mandíbulas cheias de dentes como se fossem feitas de melancolia. As 
paredes da masmorra podem desaparecer e haverá escuridão atrás delas, 
onde a Imagem de Ashtaroth surgirá. Não levante os olhos, olhe para 
cima, como se olhasse suas sobrancelhas, mas também não se vire com 
medo, senão você morrerá. 


Moloch: O devorador de crianças, a vingança impiedosa, o governante 
do submundo, o senhor das almas queimadas. Suas qualidades são a 
mais alta crueldade e firmeza, suas imagens são fornalhas de ferro e 
enorme árvore seca. É impossível invocá-lo, pois no mundo não existe 
lugar grande o suficiente para ser ocupado por sua natureza. Quando seu 
sêlo é desenhado na porta de uma casa, traz desastres e morte, e quando 
é retratado em um pedaço das roupas de seu inimigo, ele traz uma morte 
horrível. Simples e horrível é o seu significado. Os cinco triplos 
escondidos nele são os números de nascimento de morte, mas não de 
vida. 


Adramelech: O juiz e o carrasco do submundo, o protetor de tiranos e 
supressores. Sua imagem é a de um livro aberto. Ele pode surgir como 
um sábio vestido de preto com cabeça raspada. Ele não tem selo, porque 
ele encarna o sem rosto e lado sem nome do mal, e é sempre 
penetrante. Não existem métodos especiais de invocação dele, portanto, 
geralmente seu sinal do mal é um sacrifício humano. Os ratos lhe 
obedecem, ele também reina sobre a fome e a seca. 


Satanás, a negação, e Belial, a traição são as duas facetas de Samael, 
mas não os espíritos malignos originais. A imagem do primeiro é o galo 
negro, a imagem do o segundo é de um homem com asas. Não se pode 
invocá-los, pois eles não podem se manifestar em carne, mas quem ora a 
eles se dirige a Samael. A oração deve ser assim: 


GEKAS GEKAS ESTE BEBELOY 
Os ajudantes e os regentes 


Esses são os seres da segunda face. Eles obedecem aos Seres 
Superiores, mas isso está sob seu poder de fazer o que quiser com os 
humanos e os profanos, portanto, é inútil implorar aos Seres Superiores 
para suavizar sua ira quando é necessário. 


Nenhum dos regentes tem sêlo, mas eles têm sigilos, ou seja, o sinal 
de que um bruxo deve aprender a ver em seus olhos durante o ritual, 
sem tê-lo desenhado. O método de invocação de regentes é um. Para 
aquele no terreno descoberto deve desenhar um círculo deixando uma 


lacuna em seu lado oriental, assim como no caso de Ashtaroth. 
Invocação: 


Pegue um espelho octogonal feito de couro de boi sem moldura, 
desenhe um triângulo na frente do círculo, como na invocação 
de Baalzebuth e da mesma forma para colocar velas em seus 
ângulos. Esfaqueie uma pomba branca ou uma galinha negra e despeje 
com sangue os ângulos dos triângulos, pois o sangue derramado abre os 
portões. Em seguida, coloque-se dentro do círculo e recite o feitiço 
correspondente, olhando no espelho e se dirigindo ao demônio escolhido 
por meio de Sigilo. 


A melhor hora para um ritual é à noite antes de terça, quinta e 
sábado. Aqui estão os nomes e as qualidades dos regentes: 


Naamah: A rainha do medo; dos mortos-vivos. Ela governa a noite e 
todas as criaturas noturnas. Ela aparece como uma mulher seminua com 
o corpo na cor cinza, com coroa e colar em seu pescoço. Não se deve 
ofendê-la com perguntas tolas, caso contrário, imediatamente se voltará 
contra o bruxo e ele morrerá. O toque dela concede ao bruxo,ou iniciado 
a habilidade de conversar com pessoas em suas línguas nativas. A 
invocação de Naamah: 


NIBES VA ESTER NEMETT SCAMMON TZETALARON 
SEHENECH NUTAR ZEBELTU TSATSHATR 
EZARABAH VATRISH XALA XALA EA STORR NEBIS 


O horário mais favorável é a noite, de terça a quarta-feira. 


Typhon: O senhor das tempestades e furacões, aparece como uma cobra 
desbotada. Seu toque pode trazer o dom profético ao iniciado. Quem o 
invoca, as vezes pode experimentar um forte horror e pode querer 
escapar do círculo, mas de maneira alguma deve fazê-lo, caso contrário, 
ele estará condenado à morte. Ele será rasgado e devorado. 


O feitiço para trazer Typhon até este plano material: 


ATARABESH SLUU KERT 
TE ARTUTAN YA TENARAMAR KHOOS 
EIAHAOZ REBELSUT NECAFOSH STERB AVENOSH 
SOCHET NISTAMALOS ARAT. 


Qualquer momento apropriado é bom para realizar o ritual. 


Ignabulos: O morador do limbo, o círculo externo do submundo, o 
senhor do pesadelos e visões horríveis. Ele aparece como um cavalo 
branco. Durante a invocação, existe o risco de enlouquecer. Ele também 
governa a lepra que amedronta os mortais. A melhor hora para o ritual é 
a noite de terça e quarta-feira. 





O feitiço para trazer Ignabulos até este plano material: 


ISHMARAYAS TSELABAMAS NOEPHRIS AKANAR 
VASTER TSASHAB LELEH ENARTU ROAH ETAPHOS 
YASTU NARRATU ZEIN ESTEBAR KHAT 


Abbadon: O demônio do vazio. Poucos sabem o seu verdadeiro nome, 
somente os escolhidos, que conhecem a linguagem dos demônios. Sob 
seu controle estão os desertos; gafanhotos e todos os desastres 
sobrevindo repentinamente sobre as pessoas. Ele se parece com um anão 
malicioso; as vezes aparece como um esqueleto com pedaços de pele e 
carne grudada nos ossos. Ele se fará presente no último dia para levar 
consigo os escolhidos e para derrubar os injustos lançando suas almas 
nas águas de Stix, ou no deserto do Limbo Oriental. 


Azazel: O guardião do lugar dos mortos, ou seja, o domínio interno do 
inferno. Desde tempos esquecidos ele ensinou às pessoas O 
conhecimento obscuro. Alguns demonólogos dizem que a partir dele 
uma mulher terrestre deu à luz o primeiro necromante e ainda existem 
seus descendentes. Não se deve invocá-lo. Ele virá até seus escolhidos e 
ensiná-los-á pessoalmente. 


Lymna: A ajudante de Lilith, traz decadência, desatres e pestes, protege 
mães que matam seus filhos para esconder sua vergonha. Aparece como 
um cobertor preto voando acima da terra. 


Hecat: Outra ajudante de Lilith. Eis o seu selo: 


Ls 
gt À 


Uma das governantes da escuridão. Controla fantasmas e espectros 
noturnos. Para invocá-la, é preciso cavar um buraco fundo no chão e 
esfaquear uma ovelha negra sobre ele. O sangue é derramado no buraco 
enquanto pronuncia-se o feitiço. Ela pode aparecer como uma mulher 
com três rostos, uma mulher nua com asas de morcego, ou um espectro 
de trevas. O feitiço para trazer Hecat até este plano material: 


NETATRON CASANAIM ELIS NORMAX EL SOTE DISCON VARAMAR 


Belfegor: O ajudante de Asmodeo, o gênio da riqueza e do luxo. Parece 
como um homem com cabeça de lobo vestido de vermelho com uma 


coroa na cabeça. Vem voluntariamente até os feiticeiros negros que o 
invoquem. Mas quando ele sugerir um pacto, não se deve concordar, 
antes de ter aprendido diligentemente seus feitiços. 


Kassan: O ajudante de Adramelek, ela protege os governantes que 
impõem pesados impostos sobre o povo; envia fome aos mortais. Se 
assemelha a um rato enorme com pés humanos nas patas traseiras. Usa 
coroa e cetro. O bruxo poderá invocá-la, e facilmente vê-la em visões. 


Abigor: O ajudante de Vaal, seu nome significa: líder do vazio. 
Guardião do Limbo. Ele parece como um cavaleiro de casaco e capacete 
vermelhos, montado em um cavalo vermelho. Deve-se invocá-lo apenas 
para a vingança mais terrível que se pode imaginar. Ele é invocado junto 
com seus arautos. Várias fórmulas de invocação são utilizadas ao colocar 
o cadáver de um morcego dentro de um triângulo, batizado com o nome 
do inimigo que se quer destruir. Quando o ataque for forte, ele aparecerá 
e vingue-se, senão ele lançará um desastre sobre o próprio bruxo. Um 
cristão não pode lhe pedir auxílio. 


Isso é o que um bruxo deve saber sobre as manifestações superiores 
do mal. Eles costumam vir após ter sido realizado os rituais apropriados. 
Então saia após eles terem atendido seu pedido. O toque deles pode 
permanecer no corpo na forma de um sêlo ou outro tipo de signo; 
ou ainda podem haver deixado uma mancha negra sobre a pele, como 
uma queimadura em forma de palma. Mas o morto por eles pode ser 
comido, decapitado ou amaldiçoado. 


Parte HI 


Agora vou falar sobre uma das operações mais misteriosas, sobre 
como colocar almas humanas em objetos | inanimados, 
independentemente da vontade dos enfeitiçados. Ouçam-me e 
perguntem-se, profanos, pois após a sua morte isso pode acontecer com 
você também sem que ninguém possa ajudá-los. Em primeiro lugar, é 
necessário fazer um objeto semelhante ao corpo humano do mesmo 
tamanho. Quando houver necessidade de roubar, deve ser pequeno, 
quando houver necessidade de matar alguém deve ser grande, para 
destruir a casa de alguém deve ser enorme, mas no último caso, a alma 
pesquisada deve ser perversa, caso contrário, será necessária a ajuda 


daqueles que possuem a sabedoria do mal desde a infância, quero dizer, 
criaturas fortes e sagazes. 





Um amuleto especial, feito de liga de 2/3 de ouro e 1/3 de 
mercúrio, pendurado no pescoço da escultura de barro que pretende 
utilizar. Se remover este amuleto, a escultura perderá a capacidade de se 
mover. 


Faça à noite, de quarta a quinta, e inicie com os nomes dos chefes 
do submundo: 


Askalon, Flore, Neshamusblum, Gorgo, 
Elias, Atatmos, Karex, Annato, Baalberith, Ktana. 


Jure aos príncipes dos quatro lados do horizonte e àqueles que 
moram abaixo, e no ar, na dureza e profanação de suas intenções, pois 
não há sucesso onde um seguidor do Escuro hesita. Chama a 
testemunhar a tua sinceridade todas as entidades superiores do mal. Em 
seguida, inicie a operação. À noite, de segunda a terça estar dentro de 
uma sala de quatro cantos, localizada abaixo do nível da superfície 
terrestre. A fim de descobrir a alma a qual você precisa, use um espelho 
feito de uma peça octogonal de couro de boi no tamanho da palma da 
mão humana, colocada em uma estrutura de ferro. 


A sala deve ser iluminada pela luz de uma única vela de sebo 
humano. Despeje um pouco de tintura de mandrágora em sua testa e veja 
se aparece alguma imagem no espelho. Você pode ver uma escuridão, 
iluminada por faíscas amarelas ou correndo rapidamente nuvens de 
tempestade com relâmpagos. Depois disso, antes de abrirem-se os 
portões como se feito de latão e trancado. Isso significa que a entrada no 
reino dos mortos vão se abrir. Depois disso, uma escuridão cruzará a 
imagem, como uma água pantanosa, e então você verá os rostos dos 


falecidos. Quando um deles chegar mais perto de você, e sendo capaz de 
vê-lo bem, golpeie com um chicote feito de crina de cavalo no centro da 
estrela de Salomão desenhada no chão à sua frente e diga este feitiço: 

“Im nomne Qaakrinolaas, Alias, Oassimol, eu te invoco, ladrão e 
assassino, que veio ao meu chamado, para entrar no novo corpo que 
criei para ti. Essa é a minha vontade, e assim será. Nesse momento a 
escultura dará primeiros sinais de vida. Quando isso acontecer, você 
deve esconder o chicote em seu baú mágico, sem deixar a criatura 
mágica chegar perto de você, pois este chicote contém o poder sobre os 
espíritos. Quando você não precisar mais do seu escravo, queime esse 
chicote, mas nunca deixe o chicote tocar a escultura, pois seu destino 
será verdadeiramente horrível”. 


O termo baú mágico é usado não apenas no Livro Vermelho, mas 
também em muitos outros tratados ocultistas do ocidente 
medieval. Também é denominado caixa para manter a carga. Na 
superfície do baú, o mago ou necromante grava seu selo pessoal e, além 
disso, em sua faceta frontal (onde está a fechadura) deve ser representada 
um guerreiro com espada, na faceta reversa é o tetragrama, na faceta 
esquerda (em relação à fechadura) está a cabeça de um cachorro, à 
direita, está o falcão, na faceta inferior está a suástica com quatro asas (a 
direção de rotação é anti-horário) ou o poderoso Sinister Magnum.) Para 
dar ordens, basta pegar o chicote nas mãos e dizer o que fazer; seu servo 
tem que se comprometer, e ele vai ouvi-lo onde quer que você esteja 
naquele momento, mas em primeiro lugar, o chicote deve ser colocado 
no peito e você deve anunciar ao servo que doravante deve obedecê-lo 
em palavras e ações em nome dos chefes do submundo. 


Quanto à grande escultura que costuma ser feita para destruição de 
edifícios, aqui deve ser realizada uma operação especial, não se 
parecendo com a anterior. O amuleto é usado da mesma forma, deve ser 
pendurado no pescoço da estátua. Então a invocação de Abysbel é lida, e 
para a conexão é necessário um Ônix preto, deve ser usado 
continuamente. A única maneira de quebrar a conexão é enterrar a pedra 
no túmulo de um criminoso executado, tendo esta pedra colocada em seu 


peito. Depois de colocar a pedra, pronuncie as palavras de invocação: 


ACHEM LYMANTERIOS NORMAX HEL ZAZA NIAZ DISCON DEI 
EMMET NERMATOS AAB CSAN DEI ALMA ROAH 
ET NASTIS AALBET ZARIATNATMIK NEM DISCON ABYZBEL 


No triângulo desenhado com ocre deve ser sacrificada uma criança, 
ali de barriga deve ser esculpido um hexagrama com as letras hebraicas 
Aleph, Heh, Ain, Mem, Vav, Tau (quando não há instruções especiais 
em tratados sobre magia negra, então as letras devem ser escrito no 
sentido anti-horário. As letras mencionadas somam a palavra Ahamot, 
ou seja, a Grande Escuridão). Se você não cometer um erro, o Mal que 
entrou na estátua não será o atributo da razão, mas apenas um poder, 
embora muito forte, e sua mente irá direcionar para aquilo que você 
considera necessário, mas esteja ciente de que esse poder contradiz 
qualquer ajuda a qualquer pessoa e qualquer salvação da vida de quem 
quer que seja e da ira de Abyzbel, pode derrotar aqueles que 
negligenciam isso. Use uma lâmpada em vez de uma vela, aqui está a 
composição do óleo: 


Crisma não sagrado, gordura etíope, almíscar, âmbar, enxofre, 
pó de menta e alguns bálsamos da Lua Negra. 


Se você deseja adquirir a disposição dos poderes das Trevas, então 
profane a cruz e coisas consideradas sacras, só então você pode começar 
os trabalhos. Só então você conquistará a sabedoria. Essa é a principal 
condição do sucesso. Nunca se afaste disso. 


Como fazer a sagrada vara de Vararum 


Não há arma mais poderosa do que ela. A Baqueta de Vararum 
aponta para os lugares onde tesouros são escondidos e quebra os feitiços 
lançados sobre eles. Pode ressuscitar um morto da sepultura, quebrando 
qualquer feitiço lançado sobre ela por qualquer feiticeiro. Espíritos 
tremem ante os possuidores da varinha e nunca podem tocar quem a 
possua. 


Pegue um osso do peito de uma cabra preta e converta-a em 
pó. Fazer pão com esse pó, adicionando várias gotas do sangue de uma 
criança não batizada. Uma parte deste pão coma você mesmo, outra 
parte dá-se a um mendigo e observe se ele comeu tudo. Em seguida, 
mate o mendigo e ore aos demônios (ou seja, pronuncie a Fórmula de 
invocação: 


Gekas Gekas... destroem sua espinha dorsal. 


A vara deve ser completamente lisa, por sua cor e brilho se parecerá 
com um topázio azul e pode ser encurvada com um pouco de 
esforço. Faça de forma que em uma ponta haja um gancho e na outra 
ponta afiada com a adaga sagrada, pronunciando tais palavras: 


Pelo nome da prostituta apedrejada 
Pelo nome do judeu despedaçado por cães 
Pelo terrível nome de um assassino noturno 
Com o nome de Hamosh, o Devorador e o sugador de sangue 
Eu inicio esta varinha e que o poder dos nove entre nela. 


Também crucifique um homem pobre em uma cruz de álamo e 
quando ele morrer, apague a varinha em a chama da árvore vermelha, e 
ela ficará dura, fortalecida e servirá a você. Pode ser alimentado com 
carne de andarilhos solitários, à vontade tendo-vos visitado em busca de 
alojamento para a noite. 


Sinos dos ímpios 


Pretendo revelar a ti, meu filho, os métodos de invocação dos 
espíritos superiores do mal. Um deles, é meu ancestral, chamado Sino 
dos ímpios em suas notas. Este é um grande mistério que veio dos países 
orientais para a terra contaminada pelo vil poder da igreja. Para que os 
príncipes do submundo venham e falem com você, você deve lançar um 
sino feito de cobre vermelho com pequena adição de ouro tirado de um 
crucifixo usado em uma missa negra. E dentro do sino você deve 
pendurar um badalo feito da espada de um soldado. Esta espada deve ter 
participado de muitas batalhas e traspassado muitas vítimas. Ao redor do 
sino, em sua base, devem estar escrito o seguinte feitiço: 


SILUR VAREPTO VOKER VEISCAT ZENON TUVAILDAF KNOX 


Depois o sino deve ser pendurado em uma estrutura semelhante aos 
póticos de um castelo. Essa estrutura deve ser construída de pedra branca 
com o dobro da estatura humana padrão, e colocada de forma que a 
estrada entre as colunas fique nas direções leste e oeste. Não é fácil fazer 
uma corda para o badalo, pois ela deve ser feita de cabelos de meretrizes 
Já falecidas. 


Faça a corda do tamanho de um cotovelo e inicie-a com o segundo 
encantamento demoníaco de “Sinihias” por Verron. (Ousamos supor que 
o texto do segundo encantamento mencionado, é idêntico ao texto por 
muitas vezes usado na operação deste tipo de ritual de Verron escrito em 
Ioachim “o Tratado de guerreiros celestiais e mensageiros do império 
dos nove”. 


VITTA YAS SEMETTU LELEH SAMMONNIA AZBENT LIRLEBR 
TEITRINUMAS TBAT OERAFSAT HIMIM SKEDUR YIMMANAIM. 


O sino deve ser pendurado à noite de terça para quarta quando a lua 
está no último trimestre e antes do primeiro trimestre não restam menos 
de três dias. Aqueles que o fazem, devem fazê-lo com roupas de lã para 
que nenhuma parte do corpo toque o sino, obviamente que luvas de lã 
também serão usadas. Depois de se haverem passados três dias, e não 
antes, vá a este lugar e traga uma xícara de obsidiana cheia de sangue de 
um cordeiro negro sem um único fio de pêlo branco. Este cordeiro deve 
ser sacrificado na véspera deste dia mais dez moedas de ouro, roubadas 
do tesouro de uma igreja. Coloque na sua cabeça uma coroa feita de uma 
vinha abandonada; trance os ramos e inicie o Ritual. Fique com o rosto 
voltado para o sino, a treze passos das colunas e primeiramente 
pronunciar a grande invocação: 


Eidos Eidos Teifras Abua Tlinx. 


Tendo feito o sinal de quatro chifres na direção do portões e lançar as 
moedas no copo. (O sinal dos quatro chifres é cruzar os braços no peito 
da esquerda acima da direita, o primeiro e o quarto dedos são verticais). 
Então o sangue começará a ferver no copo e os vapores de sangue 
subirão para o céu. E antes que eles se dissipem você deve recitar a 
invocação principal, como foi dita, pelos Senhores do Círculo Externo: 


RPTALVHRAGD KBRAGHIDAVRIAM 
ZGHAZGSMLAARAL KRVAAR 
ZHARAKATDHOR HORRGMEARDTKHAR 
ASLAPHERROYEA NPHOOZZET 
ZEAIN KRDYULTH 
ZRAGLA GRIAR IFHRAGK 
VZRLARBHAGM HLBLARVZOEADN 
GHLARTZAARR ZLARTAR 
AREORAEYAZN KVKLAHKTZ CYUA VGEIGHL 


ZHMIRROEAUR 


Então, algo surpreendente acontecerá. As nuvens correrão no céu 
com velocidade incrível, e o vento diabólico soprará, fará o sino 
balançar, mas não fazer você cair, nem mesmo arrancará a coroa da sua 
cabeça. Nada tema, senão você morrerá! O som do badalo com o sino 
será semelhante a muitos gritos de mulheres em desespero. 


Logo as nuvens se espalharão no zênite, e a luz cegante será 
derramada sobre você. Alguma voz dirá em todas as línguas desta terra 
de pecado: O Nome do Único é o Abismo , e ai de ti quando o temes e 
tremes, e teus pés te conduzirão para trás por si mesmos, ninguém vai te 
salvar. E os Príncipes das Trevas aparecerão, semelhantes a névoa, 
irradiando o brilho de cor de sangue seco. Mortal é sua respiração, e 
como morto são seus olhares, e não se pode esconder em nenhum 
lugar. E quando o medo também não o fizer fugir, você se levantará e 
conhece os mistérios mais secretos do Mal. Você retornará ao mundo 
humano exatamente em uma. Depois disso, você deve destruir os portões 
e enterrar o sino no chão junto com a corda, de modo que nenhuma mão 
humana jamais os toque. Os outros objetos geralmente desaparecem sem 
deixar vestígios, mas a taça tendo muitos qualidades milagrosas vão 
permanecer, ou a coroa que com sua ajuda pode-se comandar demô- 
nios. Tendo todos os atos terminados, entre em sua casa e não se 
preocupe mais com qualquer coisa, pois mesmo quando você voltar de 
mãos vazias, você não irá perder o poder adquirido lá no bosque. 


O Elixir Vermelho ou o Dragão Vermelho 


Construa uma lareira de tijolos vermelhos no fundo de uma 
sepultura aberta de um criminoso executado, arrastando-o por cima de 
sete sepulturas, em seguida, coloque excrementos de uma vaca preta 
junto com o sangue de um cordeiro branco em uma tigela de bronze, e 
aqueça-a na chama da lareira até que fique bem seca e escura. O cadáver 
tirado da sepultura neste ponto do ritual já se faz necessário para você, 
portanto, guarde-o antes de obter o mistério. Sobre a substância obtida, 
na hora em que a Lua nova está em união com marte pronuncia essas 
palavras: 


NEMERG YAZ HAOZ 
RESSIZ TAUA NOTTA 


ZARIE DET EXIM 
AMTHORA AAL TAGGOT 
KAINEO AYNIZ VIRMÃO AID 
TAYAR NEHHAT 


Em seguida, vire a tigela e bata nela com a mão esquerda, e seu 
conteúdo cairá. Pegue-o e chegue perto da boca do cadáver, e aí o 
cadáver vai animar-se e engolir a substância. Então você tem que segurar 
o cadáver pela garganta e sacudi-lo até que ele cuspa tudo de volta na 
tigela. Tal dejeto, você deve aquecer novamente na lareira e após a 
evaporação de todas as substâncias leves, você obterá o líquido vermelho 
brilhante. Deixe cair uma gota dele em um pedaço de quartzo preto, vai 
evaporar instantaneamente e você deve ser rápido para inalar seus 
vapores, então dentro dos próximos treze anos nenhuma arma lhe 
causará dano. Você será capaz de comer qualquer comida e beber 
qualquer vinho sem medo de ser envenenado. 


Fim 


